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Denne artikel sigter mod at vise, at der indenfor teaterteorien findes begreber, der kan være nyttige, når man skal analysere computerspil, især når man ønsker at se nærmere på computerspils narrativitet: Hvordan er computerspillet skruet sammen som interaktiv multimediefortælling? De computerspil, jeg har valgt som eksempelmateriale ‑ adventurespil‑serien Myst, Riven og Exile -, er spil, hvor fortællingen “er så integreret en del af spillet, at man vanskelig kan forestille sig dem anderledes” (Rouse 2000, s.215). Men da computerspil ofte indeholder en eller anden form for fortælling, er de begreber, som fremlægges i denne artikel, ikke begrænset til kun at være anvendelige for analyse af adventurespil (de vil også vise sig nyttige, hvis man ønsker at se nærmere på fortællingen i actionspil, rollespil og strategispil). 
	Mit udgangspunkt er, at et computerspil kan analyseres på samme måde som en teaterforestilling, hvor man ser nærmere på hvordan fortællingen former sig som et resultat af et vist antal figurers handlinger i et særligt udformet rum, og hvor teatrale begreber som figur-fremstilling såvel som scenografi, kostumer, rekvisitter og lyssætning vil hjælpe én i undersøgelsen af hvordan computerspillet fortæller sin interaktive historie. 
	At anvende teater som model inden for computerforskningen, er ikke nyt. Der bliver ofte anvendt teater-begreber og teater-metaforer, når der tales om udvikling af interface og af interaktive multimediesystemer som fx computerspil. Og at det forholder sig sådan er måske ikke så mærkeligt. Teater og computerspil har nemlig en række fælles karakteristika, så som 3-dimensionalitet og multimedialitet (teatret har altid været et slags multimedie med dets vævning af skrevet tekst, scenografi, skuespillerens bevægelser (stemme og krop), lys, lyd, musik etc.). Ofte er dog den form, som anvendes som model for interface og computerspil, teatret i dets klassiske udformning, sådan som den defineres af Aristoteles i hans Poetik (hvor dramaet beskrives som en lineær fortælling med begyndelse, midte og slutning, hvor de forskellige scener logisk følger efter hinanden og opbygger en spænding, der skaber et klimaktisk vendepunkt i handlingen, hvor hovedpersonen vinder ny indsigt). Dette kan forekomme mærkeligt, fordi netop denne form nok er den form for teater, der ligger længst væk fra de narrative strukturer, som et computerspils interaktivitet og spil-dimension fordrer. Det teater, der er blevet udviklet i det 20. århundrede, rummer, med sine simultane, metafiktionelle og interaktive fortælleformer, en langt mere anvendelig model for computermediet (og dermed også for computerspil) end det klassiske, aristoteliske teater, som fx en designer som Brenda Laurel anvender som model i Computer as Theatre (Laurel 1991). Når jeg i det følgende vil gøre et nummer af dette, er det fordi teatrets anvendelighed som analytisk redskab i forhold til computerspil, afhænger af de dramaturgiske modeller, man har til sin rådighed.

Computeren som teater
Laurel er blevet kritiseret for at begrænse sine teatermetaforers muligheder og spændvidde ved udelukkende at skele til det aristoteliske drama, og det er blevet foreslået, at der snarere kan være inspiration at hente i det episke teater såvel som i forskellige former for improvisationsteater (Cf. Kjølner og Lehmann 2000). Laurels forsmag for den aristoteliske poetik medfører, at hun, når hun opstiller teatret som model for computeren (for udvikling af computer-interface), arver den aristoteliske dramaturgis forsvar for helheder og kausalitet: “Poetikken definerer form og struktur i dramaer og i narrativ litteratur og tilbyder en forståelse af hvordan strukturelle elementer kan kombineres til organiske helheder” (Laurel 1991, s. xvii). Laurels forestilling om den organiske teaterforestilling som model for interface, hvor hun forestiller sig at brugerens interaktionsmuligheder er begrænset til at “marchere op på scenen og blive forskellige karakterer, der påvirker handlingen gennem det, de siger og gør i deres roller” (Laurel 1991, s. 16), gør at hun forestiller sig, at mekanismerne bag den teatrale interaktion ikke bør udgøre et betydningslag i receptionen:

“Ser vi menneske-maskine aktivitet i et teatralt perspektiv, fremstår scenen som en virtuel verden, der befolkes af menneskelige såvel som computer-skabte figurer [..]. Den tekniske magi, der understøtter denne repræsentation, er - som i teatret - skjult bag scenen. Om den er skabt af hardware, software eller wetware er ligegyldigt; det eneste, der har værdi, er det, der befinder sig på scenen.” (op.cit., s. 15, engelske citater bringes her i min oversættelse). 

Som det fremgår her, er det teater, som Laurel anvender som metafor for computer interfacedesign, præget af helhedtænkning og ikke mindst af en idé om publikums indlevelse: Forestillingen skal ikke fremstille sine egne strategier og teknikker på nogen måde. Det synes mærkelig at ønske at advokere for en sådan organicitet, eftersom “et hvert spil [...] eller anden form for computerprogram nødvendigvis må forhandle sine formale regler med brugeren” (Kjølner og Lehmann 2000, s. 88). Dette er endnu et argument for at se sig om andre steder end i det aristoteliske teater, når man ønsker at finde modeller for interaktive multimediefortællinger, fx i Bertold Brech​ts episke teater, hvor man finder en dramaturgi, hvor det ikke blot repræsenteres en fortælling, men hvor man også fortæller, hvordan man fortæller. Og i endnu højere grad end Brechts episke teater, vil jeg mene, at teaterformer, der eksplicit arbejder med at gøre sine egne tilblivelsesstrategier og vilkår til en del af forestillingens æstetiske udtryk, udgør en anvendelig model: Der hvor Laurel for alvor får problemer med sin teatermetafor, er der hvor hun ikke blot ønsker at invitere tilskueren til at ‘marchere ind på scenen’, men faktisk ønsker at transformere ham eller hende til skuespiller (Laurel 1991, s. 15). En sådan radikal forvandling af tilskuerrollen harmonerer dårligt med det aristoteliske drama, hvor tilskueren nok skulle indleve sig og bringes til den katharsiske tilstand af ‘frygt og medlidenhed’, men hvor dette på ingen måde indebar at publikum skulle indtage scenen. En forvandling af tilskueren til skuespiller harmonerer heller ikke med det episke teater, selv om Brecht forsøgte at gøre op med et passiviserende indlevelsesteater, hvorfor hans teater skulle bygge på en vekselvirkning mellem indlevelse og distance (verfremdung), der skulle medføre en katharsis, som ikke blot bestod af ‘frygt og medlidenhed’ med handlingens figurer, men også af en bevidstgørelse, der medførte handling i tilskueren selv. Selv hos Brecht er de ‘fremmedgørende’ elementer (sange, monologer, skilte, synlige sceneskift etc.) sat i denne katharsis tjeneste. Men det øjeblik tilskueren bliver skuespiller, kommer teatrets teknikker, dets virkemidler til at få en ganske anden betydning. Her skal man ikke længere forføres, men spille med i fiktionen, og på den måde skabe den, hvorfor viden om og kunnen indenfor skuespil-teknik, scene-teknik, dramaturgi, al denne ‘ hard- og software’, som Laurel ønsker at holde usynlig, er væsentlig for, at der over hovedet skal kunne blive noget spil. 
	Som jeg ser det, rummer det teater, der er præget af metafiktionelle (dvs. selvpåpegende) strategier et langt mere fleksibelt udgangspunkt for en metafor for computer interfacedesign. Og det udgør også en langt mere anvendelig model for computerspilsanalyse. 

For mig at se er det væsentligste karakteristikon ved teatret, som gør det særligt egnet som analytisk model for computerspil, dets evne til eller mulighed for at arbejde med interaktivitet, som her hurtigt kan defineres som a) et mål for compueterspillets evne til at lade sin bruger foretage en række aktive valg, der sætter sig spor i og afføder respons i computerspillet, og samtidigt b) et mål for computerspillets evne til at lade brugeren tilføre computerspillet inputs, der på samme måde sætter sig spor og afføder respons. Det er på dette punkt, mere end noget andet, at teatret som særegen kunstform møder computermediet: “Når alt kommer til alt, hvad drejer skuespil sig så om? Aktion og reaktion. A giver B en lussing, og B slår igen” (Bentley 1964, s. 287). Teaterforestillingen udspiller sig i det samme fysiske rum og i det samme tidsrum, som det, tilskueren befinder sig i. Forestillingen eksisterer for et publikum “på en måde som ingen anden kunstart gør det” (Fried 1995, s. 149), og det er denne samtidighed, som muliggør interaktivitet. Et computerspils interaktivitet vil altid være begrænset til den mængde af valg- og reaktionsmuligheder, som spillets skaber har implementeret i det. Modsat dette kan man sige, at muligheden for interaktivitet i teatret er reel, forstået på den måde at en teaterforestilling, på grund af dens særkende som bestående af levende skuespillere foran et levende publikum, kan indgå i en improviserende dialog med sit publikum på en måde, som er ganske umuligt for en computerapplikation. For teaterpublikummet er teaterforestillingen en “realtime” oplevelse: “A spiller B, mens C ser på” (Bentley 1964, s. 134), og derfor rummer teaterforestillingen mulighed for, at skuespillerne reagerer på publikum, interagerer med det og i nogle tilfælde - som i de teaterformer som teaterteoretikeren Janek Szatkowski har betegnet som teater med publikum (modsat teater for publikum), som fx forskellige former for improviserende rollespil (så som Augusto Boals Forum-teater, happenings, teatersport, dramapædagogiske rollespil) - kan publikum sågar indbydes til at deltage i selve forestillingen og på den måde interaktivt medvirke til dens tilblivelse (Szatkowski 1989, s. 30). Disse teaterformer ligger selvsagt langt væk fra den aristoteliske dramaturgi.

Spil og fortælling
Marie-Laure Ryan definerer narrativitet som værende uafhængigt af et hvert spørgsmål om fiktionalitet såvel som spørgsmål om fortælleform. Den er ikke begrænset til litterære former som fx romanen. Ryan ser en fortælling som et tegnsystem, der består af fortællingens diskurs på den ene side og en historie, et mentalt billede eller en anden form for semantisk repræsentation på den anden. Diskursen kan komme til udtryk på mange forskellige måder, som fx i historiefortællingens mundtlige form eller teatrets form, hvor fortællingen formidles via skuespilleres dialoger og bevægelser. I følge Ryan er narrativiteten hjemmehørende på diskursens niveau, hvorfor narrativitet bør defineres i semantiske termer og være uafhængigt af medie, hvilket er en pointe hun henter fra Seymor Chatman, der siger at “fortællingens overførbarhed fra et medie til et andet, er det stærkeste argument for, at fortællinger er strukturer, der er uafhængig af et hvert medie” (Ryan 2001). Denne argumentation skulle kunne kvalificere, at også spil kan være bærere af fortælling. Desværre er Ryans udlægning af narrativitets-begrebet præget af en aristotelisk helhedstænkning, hvor fortælling defineres som en “ramme i tid og rum, der befolkes af figurer, der deltager i handlinger (plot), og gennemgår en forandring” (ibid.).
	Indenfor dramatikken er et sådan krav om psykologisk udvikling blevet udfordret siden det moderne dramas tilsynekomst. Anton P. Tjechovs store skuespil (især Tre Søstre og Kirsebærhaven) er fyldt med figurer, der ingen udvikling gennemgår, om end der er sket dramatiske ting undervejs; den store kærlighed er blevet skudt i duel, barndomshjemmet er blevet solgt. Og hos Samuel Beckett findes en total aflysning, ikke blot af figurernes psykologiske udvikling, men også af handlingens kausallogiske udvikling; der sker absolut ingenting i så henseende fx i et stykke som Venter på Godot. Og hos en nutidig dramatiker som Jon Fosse er handlingen og den dramatiske udvikling fx i Nokon kjem til å komme (Nogen vil kom​me) reduceret til serier af gentagelser og små forskydninger. Dette er ikke det samme som at Tjechovs, Becketts og Fosses dramatik er uden narrative strukturer, de fremstår blot anderledes end de narrative strukturer i den klassiske fortælling.
	Min pointe er her, at når man ønsker at analysere computerspil, ikke bør begrænse sin tænkning til klassiske narrationmodeller, men snarere bør benytte et bredere teatralt fortællebegreb som model, hvor man fx har blik for fortælling som noget, der kan være fragmenteret, fler-strenget, som noget, der ikke blot er horisontalt, men også vertikalt - rumligt - organiseret. Udgangspunktet kan være et bredt fortælle-begreb, der definerer fortællinger som ‘begivenheder, der bevidst er struktureret i tid og rum’. Ved at have en mere generel teatral sensibilitet som udgangspunkt, i stedet for at være begrænset af den aristoteliske regelpoetik, vil det være muligt at etablere et mere nuanceret blik på forholdet mellem narrativitet og interaktivitet, end det, der ofte kommer til udtryk indenfor design-teori og computerspilforskning. Med dette mener jeg, at der vil være nyttige modeller at hente i de forskellige former for episke, simultane og metafiktionelle dramaturgier, der har kendetegnet teatret de sidste 100 år.

En teatersemiotisk computerspil-analyse
Jeg vil i det følgende demonstrere en analyse af de tre spil i adventurespil-serien Myst. Denne analyse tager sit afsæt i de begreber om en dramaturgi, der er præget af en fragmenterethed, ikke-linearitet og fler-strengethed, som jeg har præsenteret ovenfor. Mit udgangspunkt vil være den franske teaterteoretiker Patrice Pavis’ semiotiske skema for afkodning af teaterforestillinger (Pavis 1985, s. 209ff.). Den grundlæggende tanke bag Pavis’ skema er, at en forestilling (og i denne kontekst: et computerspil) kan betragtes som et stort 3-dimensionalt tegnsystem, hvor alle elementer (scenografi, kostumer, rekvisitter, lys, lyd, figurer, tekst, såvel som narrativ struktur), der konstituerer forestillingen eller computerspillet, kan læses som tegn, der afgiver betydning.
	De tre spil i Myst-serien præsenterer et omfattende fiktivt univers, der strækker sig langt ud over de historier, brugeren vikles ind i i selve spillene (man kan få et indtryk af fabelens udstrækning ved at besøge Cyans hjemmeside: www.cyan.com). Grundlæggende er der tale om en gammel kultur D’Ni, hvor menneskene har udviklet evnen til at skrive verdener, verdener der kan befolkes og som man kan leve i, og som kan forbindes i en hypertekstuel struktur, sådan at man kan rejse fra verden til verden, ved hjælp af såkaldte ‘linking-books’, der er portaler fra en verden til en anden. Den centrale figur i den del af denne store fortælling om D’Ni, der er indeholdt i de tre spil, er Atrus. Det er han, som har skrevet den verden, brugeren går på opdagelse i det første spil, Myst, akkurat som han også har skrevet den verden, der rummes i det sidste spil i serien, Exile, mens det er hans far, Gehn, der har skrevet den verden, brugeren møder i Riven. Centralt i denne fortælling er et drama om en familie fyldt med konflikter: Atrus’ sønner Sirrus og Achenar har ødelagt Myst-verdenen og spærret Atrus selv inde i hans hule i D’Ni. De har også ødelagt den verden, hvorfra den centrale figur i Exile, Saavedre, kommer fra (hvorfor denne nu er ude på at tage hævn, som dog ikke rammer de to uvorne sønner, eftersom de forlængst har fået deres bekomst). Atrus har til gengæld spærret sin far Gehn inde i hans egen verden Riven, hvor Gehn så på sin side holder Atrus’ kone Catherine fanget. Dette blot for at give et kort indtryk af den fortælling, som er på spil i Myst-serien, og hvilke centrale figurer, der befolker den.
	Myst-spillene tilhører den computerspilgenre, der almindelig vis betegnes som adventurespil (Cf. Egenfeldt-Nielsen og Smith 2000, s. 28f.), som er computerspil, der er kendetegnet ved at tilbyde et narrativt univers, som brugeren bliver sendt på opdagelsesrejse i: Det gængse spil-modus er således en vekselvirkning mellem at undersøge og afkode dette univers og på at løse forskellige former for gåder og puzzles. Ofte er brugeren sendt afsted på en eller anden klart defineret mission, men sådan forholder det sig kun med Riven (hvor brugeren sendes til Riven med opdrag om at fange Gehn og befri Cathrine), i de to øvrige spil er brugerens egen opgave at finde rede i hvad spillet egentlig går ud på.
	En analyse af Myst-spillene anskuet som en teaterforestilling, som et stort 3-dimensionalt tegnsystem, kan tage sit udgangspunkt i en undersøgelse af, hvordan de forskellige elementer (tekst, billede, lyd, bevægelse), der konstituerer computerspillene, er holdt sammen, dvs. hvilke montage-principper, der er på spil. Montage er en term, som oprindeligt stammer fra samlebånds-industrien, men som overføres til filmen og teatret af bl.a. den russiske instruktør Sergej Eisenstein, som forklarer, at montage indebærer, at “to billeder der sættes sammen producerer en betydning der er større en den blotte sum af de to” (Eisenstein 1972, s. 90). Der findes to former for montage, der virker samtidigt i film, teater og også i computerspil (Cf. Ruffini 1986). Den første er en horisontal montage, hvor narrative sekvenser er monteret efter hinanden på en tidslig akse. Her findes brugerens bevægelser gennem spillets fiktive rum, de handlinger han eller hun selv foretager og de handlinger han eller hun oplever og/eller udsættes for. Denne montage er altså noget brugeren i stor udstrækning selv foretager. Fordi fortællingen i Myst-spillene er præget af en fragmenteret og ikke-lineær dramaturgi, kan denne montage foretages på flere forskellige måder: Der kan samles forskellige versioner af fortællingen, hvoraf nogle  - fordi de narrative strukturer er bundet til en interaktiv spillogik - fremstår som forkerte (brugerens figur bliver fx dræbt og man taber spillet), mens andre fremstår som rigtige (opgaverne bliver fuldført, mysteriet løst, hvorfor brugeren vinder spillet). 
	Nok er fortællingen fragmenteret og ikke-lineær (i Myst-serien, såvel som i andre computerspil), men den horisontale montage, der skabes i spillet, er præget af sammenhæng. Modsat i film og teater, hvor der kan springes i tid og sted, ville en tilsvarende ‘displacering’ ikke nødvendigvis være særlig ønskelig her, eftersom brugeren jo ikke kun sidder udenfor og betragter en fortælling, men også deltager i denne fortælling med sin figur. Men der kan forekomme brud. I Myst-serien er de kontinuerede passager, hvor brugeren bevæger sig rundt i universerne, undersøger og interagerer med det, han eller hun møder på sin vej, afbrudt af sekvenser, hvor brugeren flyttes fra et sted til et andet (brugeren kan selv foretage disse spring, ved at benytte de ‘linking books’ (portaler fra en verden til en anden), som findes i spillene); disse brud med til at drive spillenes fortælling fremover). Forholdet mellem kontinueret handling og brud skaber spillets rytme, der ofte er afgørende for hvilke spilgenre, man står overfor: Actionspil (skydespil, kampspil etc.) er ofte præget af et højt tempo og dermed også en meget pågående rytme, mens adventurespil har en mere langsommelig ‘pace’. I actionspil findes der ofte en accelererende rytme, der er med til at øge spillets spænding. En sådan accelererende rytme finder man ikke i de spil, jeg ser nærmere på her (selv om dette ikke er det samme som at spændingen ikke kan stige). Spillene har en gennemgående rolig, adstadig rytme, som kræver tålmodighed af brugeren, men som også er bydende nødvendig for, at han eller hun skal kunne få øje på alle de ting, der er at opdage og som er nødvendige for at løse spillenes mange gåder og for at få historierne fortalt. Den adstadige rytme brydes af de fragmenteringer, jeg har været inde på ovenfor; hvor brugeren flyttes i tid og rum. Men rytmen brydes ofte også af, at ting sker, som fx når brugeren har løst en eller anden gåde og et eller andet sindrigt maskineri aktiveres, eller når brugeren møder diverse figurer som gør ting ved ham eller hende (i Riven overfaldes brugeren af en af Gehn​’s soldater og bedøves at to Mojety-oprørere, for at nævne et par eksempler). I disse sekvenser oplever brugeren pludselig, at han eller hun ikke længere selv styrer spillet, men at spillet snarere styrer brugeren og drager ham eller hende med ind i den narrative væv. Dette er ikke - modsat hvad man kunne tro - ensbetydende, med at spillet i disse sekvenser ikke er interaktivt, eftersom disse brud (såkaldte ‘cut-scenes’) er et udtryk for spillets respons på brugerens handlinger.
	Den anden form for montage, som kan findes i computerspil, er en vertikal montage, der rummer en montage af elementer indenfor den enkelte handlingssekvens på en rumlig akse. Disse elementer er typisk rummets scenografiske udformning, lys, rekvisitter, kostumer og så videre, samt figurernes fremstilling. Myst-spillene opererer med en meget stor detalje-rigdom i sin scenografiske udformning. Denne detalje-rigdom er ikke kun grafisk ornamentering og staffage; de scenografiske rum er bærere af en stor del af Myst-universets fortælling, fra små detaljer, der er nødvendige for, at brugeren kan løse denne eller hin gåde, til store episke sekvenser, hvor der fx i Riven både i den måde naturen ser ud på og i glasmosaikker i nogle af de bygninger, brugeren kommer ind i, fortælles Rivens forfaldshistorie. Den detaljerede og betydningsmættede scenografi er med til at give Myst-universets dets særlige karakter af mysterium: Brugeren er kommet til et sted, hvor det gælder om at holde øjne og ører åbne og lægge mærke til hver lille lyd, hvert lille dyr, hver enkelt formation i landskabet, fordi det er alt sammen med til at skabe fortællingen.




Fig.1. Det narrative univers i Myst-spillene

Det følgende er en beskrivelse af, hvordan det narrative univers i Myst-spillene hænger sammen. Det er dog nødvendigt indledningsvis at gøre opmærksom på, at der her er tale om tre adskilte spil, hvor man ikke kan linke fra et spil til det næste, så dette er kun et udtryk for det mentale kort, der skabes i brugerens hoved (og som demonstrerer den dramaturgiske struktur, der er på spil), når han eller hun spiller alle tre spil i kronologisk rækkefølge): Myst Island (som er den første verden, brugeren møder i spillet Myst) forbinder sig - via ‘linking books’ - til fire andre verdener, der til sammen udgør universet i dette spil. Men Myst Island forbinder sig også til D’Ni, som er Atrus’ verden, hvor han sidder og skriver disse fantastiske verdener, brugeren besøger - en kunst som folket i D’Ni, som sagt, har udviklet. Og endelig forbinder Myst Island sig til en sprække i stjernehimlen, som brugeren falder gennem både ved indgangen til Myst og til sidst i Riven (hvorfor slutningen af Riven minder om Mysts begyndelse, hvilket giver en mærkelig, cirkulær dramaturgi, eftersom Riven jo er fortsættelsen (‘the sequel’!) af Myst). Myst Island er ikke blot forbundet til Riven via denne sprække i stjernehimlen, men også via D’Ni, hvorfra brugereren sendes til Riven i åbningssekvensen i spillet Riven. Riven består så på sin side af fem øer, hvoraf fire er forbundet af broer og svævebaner, mens den femte kun er tilgængelig via et sindrigt system af ‘linking-books’, som har en sjette verden, Gehns private verden, som knudepunkt, og ved hjælp af hvilket brugeren også kan bevæge sig mellem de øvrige øer, når han eller hun langt om længe har fundet ud af, hvordan hele dette system fungerer. I Riven findes der også en syvende verden, som er der, hvor de mystiske oprørere - The Mojety - holder til. I Exile, der foregår ti år efter Riven (hvilket gør den dramaturgiske struktur endnu mere kompliceret, for ikke at sige helt umulig, hvis nu Myst og Riven til sammen udgør en eneste stor, cirkulær fortælling), præsenteres brugeren for en ny verden - Tomahna -, som Atrus har skrevet til sig og Cathrine (som brugeren befriede i Riven), samt deres nyfødte datter. Denne verden forbinder sig til adskillige andre verdener, bl.a. D’Ni og Myst Island (uden at det er muligt i Exile at ‘linke’ til disse verdener), men også til den verden som det meste af fortællingen i  Exile udspiller sig i, J’nini​n, som er en tilsvarende væv af fire forskellige ‘linking book’-forbundne verdener. Dette blot for at anskueliggøre, at det mentale oversigtskort, brugeren må skabe sig, især hvis han eller hun ønsker at spille hele Myst-serien som et stort spil (og læse den som en stor fortælling), er meget omfattende.
	I mange computerspil spiller rekvisitter en særlig rolle, hvad enten de er forskellige hjælpemidler (kort, nøgler etc.) eller våben (alt fra mere konventionelle våben som pistoler, geværer, raketkastere til magiske sten, specielle kræfter, ekstra liv etc.). I både Myst og Exile er der forskellige dokumenter (tegninger, bogsider...), der skal findes og bringes fra et sted til et andet for at løse gåderne og få historien til at fortælle sig, fx som i Myst i et forsøg på at slippe Atrus’ sønner Sirrus og Achenar ud af de ‘fængselsbøger’, de er spærret inde med (hvad brugeren hen ad vejen finder ud af er en rigtig dårlig idé). En særlig form for rekvisitter i Myst-serien, er de bøger, brugeren enten bliver tildelt eller også finder undervejs i spillet: Disse bøger rummer en god del af spillenes fortælling, men også mange af de løsninger, brugeren skal anvende for at komme videre i spillet. I Riven udstyres brugeren også indlednigsvis med en særlig ‘fængselsbog’, som han eller hun skal bruge til at fange Gehn i.
	Det kan være vanskeligt at tale om figurernes fremstilling i computerspillet i samme forstand som man taler om figur-fremstilling indenfor teatret, eftersom de figurer, der findes i computerspil, ofte er rene (og ofte meget simple) animationer. Men det kan alligevel give mening at tale om spillestil, da mange figurer har sine forlæg i film (fx henter actionspil-figurer inspiration fra Van Damme, Schwar​zenegger, Hong Kong-actionfilm, japanske kampsportsfilm etc.). I et spil som det danske Blackout er alle figurer dukker, men det er alligevel muligt at se en særlig stil i figurernes fremstilling: De har alle dette lidt lurvete, lettere suspekte udseende, opførsel og stemmføring, som man kan genkende fra film-noir og fra detektiv-serier af Philip Marlowe-typen. I Myst-serien er det nemmere at tale om spillestil, fordi disse spil faktisk anvender ‘real-life’ skuespillere, der er indsat som videosekvenser i spillets grafiske univers. Også her finder man en karikerende spillestil, hvor ‘de onde’ (som Sirrus og Achenar i Myst og Saavedro i Exile) har en meget manieret opførsel både hvad stemmeføring (der råbes eller tales meget indbidt) og kropssprog angår, mens ‘de gode’ (Atrus og Cathrine, - den sidste optræder dog ikke som spillet figur i Myst) er rolige, imødekommende, eftertænksomme i deres fremstilling.
	Nok er disse figurer hovedpersoner i deres egen historie (den store fabel, som Myst-spillene er vævet ind i), men der er en anden, der spiller hovedrollen i den fortælling, der udgør selve spillene, nemlig brugeren selv (eller brugerens repræsentation i spil-universet). Når tilskueren ‘marcherer op på scenen’, ændres det teatrale grundskema: C ser ikke længere på at A spillet B, nej, C bliver A, der spiller B. Det er dette, der konstituerer en computerspilfortællings interaktive karakter. Her adskiller computerspillet sig fra andre narrative former (hvis man ser bort fra teatrets særlige teater-med-publikum form).
	Jesper Juul har argumenteret for, at man i Myst ikke spiller en sådan hovedrolle, men at man “spiller et gådebaseret spil, hvor man får en historie som belønning for anstrengelserne” og at “99% af spillet er placeret after the event, udenfor fortællingen” (Juul 1998, p.63). Fortællingen har allerede fundet sted, hvorfor der er installeret et skel mellem fortællingens “fiktionstid” og brugerens her-og-nu interaktion med spillet (det som Juul i sin artikel i denne antologi omtaler som “spilletid”), hvorfor det er muligt at konkluderer, at “man ikke kan have interaktivitet og fortælling samtidigt” (Juul, 2001). Det er dog grund til at være kritisk overfor denne argumentation. Nok er det rigtigt, at de hændelser, der beskrives i en roman, allerede har fundet sted. Og på samme måde kan det siges, at det forholder sig med film og teater; “selv om tilskueren ser filmen nu og selv om skuespillerne fremfører stykket foran tilskueren, så har man alligevel en fornemmelse af, at handlingen ikke udspiller sig nu” (ibid.). Dog forholder det sig sådan, at for figurerne indenfor den klassiske romans, films, teaterforestillings fiktionsramme, er tiden her-og-nu: Inden for fiktionens ramme har ikke Sherlock Holmes og Dr. Watson været på jagt efter Baskervilles hund, her jagter de monstret, her har ikke Rhett Butler taget sin hat og vendt Scarlett O’Hara ryggen, her siger han “frankly my dear, I don’t give a damn​”, her har ikke den gale kong Lear brølt mod stormen, her står han ved afgrunden og brøler. Følelsen af spænding skabes i læ​seren/tilskueren ved, at han eller hun projiseres ind i denne her-og-nu tid: Han eller hun indlever sig i figurerne og i handlingen og lever med i den (hvad vil der ske videre?, hvordan klarer helten sig?, får de elskende hinanden?), og denne indlevelse skaber en læseoplevelse, hvor fortællingens fortidighed - i læseøjeblikket - ophæves. I computerspillet er denne projektion af læserens ‘jeg’ ind i fortællingen af anderledes ‘fysisk’ karakter. Også brugeren af et computerspil burde i princippet klar over, at fiktionsrammen ligger fast og at de mulige handlinger i computerspillet er fastlagte, færdigskrevne og derfor ikke mindre ‘fortidige’ end fortællingen i romanen, filmen, teaterforestillingen. Men qua computerspil-mediets særlige karakteristika som bærer af fortælling, har brugeren mulighed for at gå ind og spille en figur og på den måde spille med i fiktionen; det særlige ved den interaktive multimediefortælling er at brugeren kan påvirke fortællingen. I computerspillet handler det derfor ikke om at indleve sig i fortællingens figurer, men om at blive figur. Indlevelse bliver i computerspillet til immersion: Brugeren bliver i computerspillet central aktør i fiktionens her-og-nu tid.





Ill. 1. Eksempel på gådeløsning i Riven

Lad mig komme med et afsluttende et eksempel på dette, ved at beskrive en ‘fastfood’ gådeløsning i Riven (se ill.1). De forskellige gåder i spillet er højst komplek​se og, som i Myst og Exile, betjener de sig af symboler, farver, lyde og også af et eget talsystem, som skal knækkes undervejs, såvel som af et sindrigt topografisk kort. Der er meget tekst, der skal læses (i form af den notesbog, man indledningsvis har fået af Atrus, den journal man finder i Gehns laboratorium på en af øerne, og Catherines journal, som man får, når man - langt om længe - er kommet til oprørernes verden), for at de forskellige gåder skal kunne løses. Løsningerne på gåderne er spredt ud over hele Riven-verdenen og man bruger megen tid på at flintre rundt og finde disse løsninger, afkode de mange symboler, samtidigt som man også forsøger at skaffe sig et overblik over, hvordan denne verden hænger sammen (skabe et mentalt kort over det landskab, man færdes i). Et eksempel på hvor komplicerede disse gåde er, er løsningen på hvordan man får adgang til oprørernes verden. Her skal fem sten i en stor cirkel af stene, alle med forskellige dyresymboler, presses ned i en bestemt rækkefølge i den hule, der gemmer indgangen til Mojety-verdenen. At det kun er fem sten, der skal presses ned, finder man ud af, ved at opdage, at tallet fem er det centrale tegn i denne verden (som jo også hedder “the 5th Age”): Sådan set fungerer fem-tallet som et slags hypertegn, som de øvrige tegn og koder læses og løses i forhold til. Men den rigtige rækkefølge og de rigtige symboler finder man ved at lede op fem små kugler, der befinder sig forskellige steder i spillet: En finder man ved siden af Gehns journal, hvori der også er en optegnelse, der antyder, at disse kugler må have betydning. De fire andre sidder i stene eller træer på landsby-øen og kan drejes, hvorved de afgiver en dyrelyd. Et yderligere clue får man ved at betragte landskabet omkring den enkelte kugle og finde formationer, der minder om det dyr, der afgiver lyden (man støder også på de forskellige dyr forskellige steder i spillet og kan høre deres lyde). Nu kender man de fem dyresymboler og fordi hver kugle har et tal-tegn, kender man også den rækkefølge, de fem sten skal presses ned i, og - vupti - sig åbner indgangen til oprørernes verden. Riven arbejder (som Myst og i højere grad Exile) med en utrolig stor detalje-rigdom også i den mængde af tegn, der skal aflæses for at knække spillets gåder og som sådan kan alle de scenografiske rum, man bevæger sig gennem, ses som kodede rum (mest tydelig i måden, hvorpå 5-tals systemet er på spil over alt). Universet i Riven (og i Myst og Exile) er ikke kun et visuelt rum, men også en stor 3D-tekst, der skal læses og forstås, på samme måde som med en teaterforestilling.

Kjetil Sandvik, cand.mag., ph.d 
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